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1. Pendahuluan  
 
Kesadaran tentang peranan teknologi informasi dewasa ini sudah semakin 
meluas disemua kalangan masyarakat. Banyak sekali orang yang terkoneksi 
melalui internet. Internet digunakan untuk mengakses segala informasi, tidak 
terbatas waktu dan tempat. Internet tidak bisa lepas dari website. Website 
bertujuan untuk memberikan informasi yang dibutuhkan oleh user, dan website 
memerlukan tampilan yang bagus, menarik dan dinamis.  
SMA Kristen Laboratorium Satya Wacana merupakan jenjang pendidikan 
formal menengah atas, dan untuk melakukan kegiatan promosi sekolah, SMA 
Kristen Laboratorium Satya Wacana mengadakan turnamen basket yang disebut 
Lab Cup. Kegiatan promosi Lab Cup pada masa sebelumnya menggunakan media 
sosial dan memuat score pertandingan, sehingga peserta sulit mengikuti informasi 
terkait dengan turnamen Lab Cup, dalam mengajak calon peserta Lab Cup untuk 
mengikuti turnamen, panitia masih menggunakan kegiatan surat menyurat, yang 
dianggap membuang waktu dan dana.  
Panitia Lab Cup memerlukan suatu media untuk memberikan informasi 
terkait jadwal pertandingan, score pertandingan, gallery gambar, berita-berita 
seputar kegiatan turnamen Lab Cup, pemain terbaik dalam setiap pertandingan, 
dan dapat menarik calon peserta didik baru untuk menjadi bagian dari SMA 
Kristen Laboratorium Satya Wacana dan menarik minat sekolah lain untuk 
mengikuti turnamen Lab cup mendatang [1].  
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dalam penelitian ini akan 
dirancang sebuah Sistem informasi untuk promosi dengan menggunakan metode 
prototyping berbasis web. Website untuk prmosi turnamen Lab Cup berjenis 
dinamis, karena dirancang untuk update secara berkala. Web dinamis memiliki 
fitur backend yang memiliki fungsi untuk mengupdate konten pada situs web 
tersebut tanpa melakukan perubahan pada struktur kode situs web. Diharapkan 
website ini nantinya dapat mempermudah dalam mempromosikan kegiatan 
                                               
1
 Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Kristen 
Satya Wacana Salatiga. 
2 
Staff Pengajar  Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Kristen Satya Wacana Salatiga. 
3 
Staff Pengajar  Fakultas Teknologi Informasi, Universitas Kristen Satya Wacana Salatiga. 
 
3 
turnamen Lab Cup dan mempermudah panitia dan peserta Lab Cup dalam 
aksesibilitas informasi dan dokumentasi tentang jalannya turnamen.  
 
2. Kajian Pustaka 
 Penelitian tentang turnamen berbasis web pernah dilakukan dengan judul 
“Analisis dan Perancangan Sistem Informasi Penyelenggaraan Turnamen 
Bulungan Cup Berbasis Web”. Penelitian ini bertujuan untuk agar peserta bisa 
memperoleh info tentang perlombaan dengan mudah dan panitia dapat 
memperoleh informasi yang dapat diakses kapan dan dimanapun mengenai 
turnamen yang diadakan SMA Negeri 70 Jakarta sehingga dapat membantu dalam 
kelancaran jalannya turnamen. Perancangan e-application berbasis web digunakan 
metode perencanaan secara Object Oriented Analysis Design (OOAD). Metode 
perancangan yang digunakan adalah Perancangan Use Case Diagram, 
Perancangan Activity Diagram, Perancangan Class Diagram, Perancangan 
Sequence Diagram, Perancangan Tampilan Layar [2].  
Penelitian lain yang pernah dilakukan adalah “Sistem Informasi Event 
Perlombaan Informatika (Studi Kasus : Fakultas Informatika Institut Teknologi 
TELKOM Bandung)”. Penelitian ini bertujuan untuk memudahkan mahasiswa 
untuk memperoleh informasi perlombaan, mendapatkan dosen pembimbing dalam 
mengikuti lomba, dan dalam pemenuhan kebutuhan lomba yang bisa disediakan 
oleh Fakultas Informatika Institut Teknologi Telkom. Selain itu Sistem Informasi 
Event Perlombaan Informatika ini akan membantu fakultas, dosen, dan 
mahasiswa untuk mempersiapkan dan mengikuti suatu perlombaan. Aplikasi ini 
dibangun dengan menggunakan PHP, CSS, jQuery, dan MySQL [3]. 
Penelitian tentang promosi berbasis web pernah dilakukan dengan judul 
“LKP : Rancang Bangun Sistem Informasi Untuk Promosi Berbasis Web Bagi 
Usaha Kecil dan Menengah (UKM) Pada LPB Mitra Bersama Surabaya (Studi 
Kasus CV. Lancar Jaya)”. Rancang Bangun Sistem Informasi Untuk UKM 
Berbasis Web bertujuan untuk memperluas jangkauan promosi perusahaan 
menggunakan teknologi internet. Sistem informasi berbasis website tersebut 
dikembangkan dengan bahasa pemrograman PHP dengan framework CodeIgniter 
serta MySQL sebagai basis datanya. Dengan adanya sistem yang dibuat ini, 
perusahaan dalam melakukan proses promosi usahanya dapat memperluas 
jangkauannya menggunakan jaringan internet [4]. 
Sistem Informasi adalah sekumpulan elemen yang saling berhubungan 
satu sama lain yang membentuk satu kesatuan untuk mengintegrasikan data, 
memproses dan menyimpan serta mendistribusikan informasi [5]. Pengertian dari 
promosi adalah suatu bentuk komunikasi yang berusaha menyebarkan informasi, 
mempengaruhi, membujuk, dan mengingatkan pasar sasaran atas perusahaan dan 
produknya agar bersedia menerima, membeli, dan loyal pada produk yang 
ditawarkan perusahaan yang bersangkutan.
 
 Tujuan utama dari promosi adalah 
menginformasikan, mempengaruhi, dan membujuk serta mengingatkan [6].  
Salah satu bagian penting dari promosi adalah menentukan media promosi 
yang paling tepat. Media Promosi adalah sarana yang digunakan untuk 
mengkomunikasikan suatu produk, jasa, perusahaan ataupun yang lain untuk 
dapat lebih dikenal masyarakat lebih luas. Syarat-syarat untuk media promosi 
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adalah menarik, sajian informasi yang lengkap, kenyamanan, dan kemudahan 
akses. Media-media promosi tersebut tentunya mempunyai kekurangan serta 
kelebihan. Adapun jenis media dari periklanan yaitu surat kabar, televisi,  surat 
langsung, radio, majalah, ruang terbuka, halaman kuning pada buku telepon, surat 
berita, brosur, telepon, internet [7]. Melihat kelebihan dan kekurangan dari 
masing-masing media promosi,  internet merupakan media yang sesuai untuk 
turnamen Lab Cup, karena mempublikasikan informasi melalui internet dapat 
tersebar luas dan akses informasi melebihi media lainnya. 
Website adalah kumpulan halaman web yang saling terhubung dan file-
filenya saling terkait. Web terdiri dari page atau halaman, dan kumpulan halaman 
yang dinamakan homepage. Homepage berada pada posisi teratas,  dengan 
halaman-halaman terkait berada di bawahnya. Biasanya setiap halaman di bawah 
homepage disebut child page, yang berisi hyperlink ke halaman lain dalam web . 
Terdapat banyak sekali website yang terdapat pada dunia maya sekarang. Jumlah 
halaman yang terpadat pada internet sekarang sudah miliaran, dan semuanya 
dapat dikategorikan ke dalam tiga jenis website, yaitu website statis, website 
dinamis, dan website interaktif [8].  
 
3. Metode Penelitian 
Penelitian yang dilakukan oleh peneliti saat ini meliputi tahapan kegiatan 
1) Perumusan Masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Analisis data dan kebutuhan 
sistem, 4) Perancangan sistem, 5) Implementasi sistem, 6) Pengujian sistem. Tiap 
tahapan berisi input, proses, dan output yang nantinya akan menjadi pedoman 
peneliti dalam membangun Sistem informasi untuk promosi Lab Cup. 
 
Gambar 1. Tahapan Kegiatan 
Gambar 1 merupakan tahapan kegiatan dalam membangun sistem 
informasi untuk promosi Lab Cup. Tahapan-tahapan terdiri dari Perumusan 
masalah, Pengumpulan data, Analisis dan kebutuhan sistem, Perancangan sistem, 
Implementasi sistem, Pengujian sistem.  
Langkah awal dalam membangun sebuah sistem adalah merumuskan 
masalah yang ada. Tahap ini dilakukan dengan mengidentifikasi masalah yang 
ada. Metode yang digunakan dalam memperoleh informasi untuk identifikasi 
masalah adalah wawancara.  Hasil dari pengidentifikasian masalah yang ada 
dalam promosi Lab Cup adalah masalah waktu, biaya, kurangnya pengetahuan 
masyarakat tentang adanya turnamen Lab Cup, dan kurangnya akses informasi 
yang diterima oleh peserta dan calon peserta. Hasil dari identifikasi masalah 
digunakan untuk merancang Prototype Sistem Informasi untuk Promosi Lab Cup. 
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Tahapan kedua adalah pengumpulan data, berisi tentang pengumpulan 
data dan informasi untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam rangka 
mencapai tujuan penelitian. Metode pengumpulan data penelitian ini adalah 
observasi dan wawancara. Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
primer dan sekunder. Data primer yang didapatkan dari wawancara adalah data 
peserta, data jadwal pertandingan, data sekunder yang didapatkan dari internet 
adalah kontak datri SMA Kristen Laboratorium Satya Wacana (email, nomor 
telepon dan alamat), lambang sekolah yang menjadi peserta Lab Cup, data-data 
tadi nantinya akan diolah dan akan menghasilkan data peserta dan informasi 
peserta. 
Tahapan ketiga adalah analisis dan kebutuhan sistem, merupakan langkah 
awal untuk menentukan gambaran sistem yang akan dihasilkan. Data peserta dan 
informasi peserta dari proses sebelumnya akan dianalisis untuk mengetahui apa 
saja kebutuhan dari sistem. Hasil dari analisis dan kebutuhan sistem ini akan 
berupa sistem informasi untuk promosi Lab Cup. 
Tahapan keempat dilakukan perancangan sistem, tahap ini akan 
didapatkan gambaran yang jelas tentang sistem informasi untuk promosi Lab Cup. 
Kemudian dilanjutkan dengan perancangan sistem dalam bentuk diagram ERD 
(Entity Relationships Diagram) dan DFD (Data Flow Diagram) seperti pada 
Gambar 2. 
 
Gambar 2. ERD 
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hasil livescore akan mempengaruhi perolehan statistik dari setiap peserta yang 
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ada, selama mengikuti turnamen Lab Cup. Hasil dari ERD akan diimplementasi 
kedalam suatu database yang berisikan tabel-tabel, dan saling berelasi.   
 
Gambar 3. DFD Konteks atau DFD level 0 
Diagram konteks atau DFD level 0 pada Gambar 3 menunjukan alur dari 
sistem informasi untuk promosi Lab Cup, dari admin bisa memasukkan data 
peserta, gallery, statistik, news, jadwal, livescore, kontak dan admin. Data 
masukan akan diproses di sistem dan akan di kembalikan lagi ke admin berupa 
informasi.  Pengunjung akan mendapatkan informasi dari sistem, informasi ini 
meliputi peserta, gallery, statistik, news, jadwal, livescore, kontak. 
 
Gambar 4. DFD Level 1 
Data Flow Diagram level 1 pada Gambar 4 menjelaskan fungsi-fungsi 
utama pada sistem, seperti pada entitas admin saat memasukkan data jadwal, data 
jadwal akan di proses di dalam pengolahan data pertandingan yang akan 
dimasukkan ke dalam data store jadwal dan data tersebut akan di kembalikan ke 
proses pengolahan data pertandingan berupa informasi. Pengolahan data 
pertandingan akan membagikan informasi terkait jadwal pertandingan yang ada 
ke semua user, dilihat dari privilleges yang dimiliki oleh user.  
Tahapan kelima adalah implementasi sistem, dari rancangan sistem yang 
telah dibuat, maka akan dibentuk sebuah prototyping untuk menghasilkan suatu 
website yang akan memenuhi kebutuhan dari user.  
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Gambar 5. Bagan prototyping model 
 Metode yang akan digunakan dalam perancangan sistem informasi untuk 
promosi Lab Cup pada SMA Kristen Laboratorium Satya Wacana (Studi Kasus 
Lab Cup VII) adalah prototyping. Keuntungan dari metode prototyping yaitu 
sangat cepat dan dapat menghemat waktu, selain itu user juga dapat berpartisipasi 
langsung dalam pengembangan sistem.  
Tahap pertama dari model prototype yaitu listen to customer yang 
dilakukan dengan melakukan wawancara  (interview) dengan ketua panitia dari 
Lab Cup yaitu Antonio Jobeam Gereeth Mangimbulude pada tanggal 14 
September 2016 untuk mengumpulkan data dan informasi mengenai peserta Lab 
Cup, serta menganalisa kebutuhan sistem yang dikembangkan berdasarkan 
permintaan pengguna sistem.  
Tahap kedua yaitu tahap build or revise mock-up yang dilakukan setelah 
data-data dikumpulkan. Dalam tahap ini dilakukan perancangan sistem yang 
dibuat sedemikian rupa sehingga mendapatkan gambaran sistem yang akan 
dikembangkan. Dalam penelitian ini perancangan sistem menggunakan DFD dan 
ERD. Kemudian berdasarkan perancangan yang ada akan dibangun web sebagai 
implementasi dari ERD dan DFD yang telah dirancang.  
Tahap ketiga yaitu tahap Costumer Test Drive Mockup. Pada tahap ini, 
prototype berbasis Web diserahkan dan diujikan kepada pengguna, yaitu pihak 
panitia Lab Cup VII, setelah melakukan pengujian, maka dapat di diskusikan 
bersama, untuk membahas kendala-kendala yang ada, serta solusinya. Ketiga 
tahapan dalam metode prototype ini dilakukan secara berulang sampai pihak 
pengguna, yaitu pihak panitia Lab Cup VII, bahwa prototype berbasis web ini 
sudah sesuai dengan yang dibutuhkan untuk penyelenggaran dan promosi 
turnamen Lab Cup.  
  
Gambar 6. Gambar prototype pertama 
Pembuatan prototype yang dilakukan dalam membangun sistem infromasi 
untuk promosi Lab Cup dilakukan sebanyak 5 kali. Gambar 6 merupakan 
pengujian prototype yang dilakukan oleh pihak admin dari Lab Cup, dan masih 
terdapat kekurangan dalam tampilan, yaitu tampilan web masih kurang menarik 
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dan web ini belum responsive, karena keadaan halaman web tampilannya belum 
sesuai, dan belum rapi jika diakses dari perangkat lain dengan resolusi layar yang 
berbeda.  
 
Gambar 7. Gambar prototype kedua 
Kekurangan pada prototype tahap pertama ini, maka dibuat prototype 
kedua dan kemudian dilakukan lagi proses pengujian. Prototype kedua seperti 
pada Gambar 7, masih terdapat kekurangan, yaitu background dari homepage 
yang belum sesuai dengan tema turnamen Lab Cup, belum terdapat data-data tim 
yang mengikuti turnamen. 
 
Gambar 8. Gambar prototype ketiga 
Berdasarkan kekurangan-kekurangan tersebut, maka dibuat lagi prototype 
ketiga seperti pada Gambar 8 dan dilakukan lagi proses pengujian. Prototype 
ketiga ini belum ada fasilitas search untuk mempermudah user dalam mencari 
informasi didalam web Lab Cup. Prototype keempat nantinya akan ditambahkan 
fasilitas search, sesuai dengan masukkan stakeholder. 
 
Gambar 9. Gambar Prototype keempat 
Kekurangan yang ada pada prototype ketiga, maka dibuatlah prototype 
keempat dan dilakukan proses pengujian dari user, dan kekurangan masih ada 
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yaitu fasilitas livescore yang bertujuan untuk memantau skor pertandingan yang 
ada di turnamen Lab Cup secara langsung seperti gambar 9. 
 
Gambar 10. Gambar Prototype kelima 
Gambar 10 merupakan tampilan web yang sudah responsive karena 
halaman web tampilannya sudah sesuai, dan rapi jika diakses dari perangkat 
apapun dengan resolusi layar yang berbeda, background homepage yang sesuai 
dengan tema Lab Cup, fasilitas search untuk mencari informasi di web Lab Cup, 
fasilitas livescore untuk menampilkan skor pertandingan, dan link untuk 
mengunduh jadwal pertandingan yang ada, sudah sesuai dengan keinginan dan 
kebutuhan pihak panitia Lab Cup VII.  
Tahapan keenam adalah pengujian sistem, proses pengujian memastikan 
bahwa semua pernyataan sudah diuji, dan pada eksternal fungsional, yaitu 
mengarahkan pengujian untuk menemukan kesalahan–kesalahan dan memastikan 
bahwa input yang masukkan akan memberikan output yang sesuai dengan hasil 
yang dibutuhkan. Semua tahapan tersebut akan berulang sampai tujuan dari 
pembuatan sistem dipenuhi.  
Pengujian validasi sistem yang digunakan adalah blackbox. Pengujian 
blackbox adalah pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari 
perangkat lunak. Tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan 
melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program. Pengujian blackbox 
digunakan untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari perangkat lunak yang 
dirancang.  
 
4. Hasil dan Pembahasan 
 Pembuatan prototype menggunakan platfrom pengembangan web berbasis 
cloud yaitu wix. Wix memungkinkan pengembang untuk membuat website 
HTML5 dan situs mobile dengan menggunakan tools drag and drop, dan juga 
pengembang dapat menambahkan fungsi-fungsi lain seperti social plugins, e-
commerce, email marketing dan juga forum ke website yang dibuat. Wix 
menyediakan beberapa templates yang bisa digunakan untuk mendesain website 
sesuai kebutuhan. Wix juga menyediakan aplikasi yang disediakan oleh wix 
maupun menggunakan aplikasi pihak ketiga. 
 Sistem informasi untuk promosi Lab Cup ini menggunakan template dan 
fasilitas dari Wix yang sesuai untuk media promosi dari Lab Cup, yang bisa 
memenuhi kaedah tentang promosi yaitu adanya barang atau jasa yang ingin 
dijual, adanya media yang digunakan, sehingga menaikan penghasilan dari produk 
yang ditawarkan. Lab Cup sendiri merupakan suatu bagian dari promosi SMA 
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Kristen Laboratorium Satya Wacana, sehingga tingkat keberhasilan promosi Lab 
Cup secara tidak langsung juga mempengaruhi tingkat promosi SMA Kristen 
Laboratorium Satya Wacana.  
 Fasilitas Wix yang dipakai dalam pembuatan sistem informasi untuk 
promosi Lab Cup adalah Search, Table Master,  Wix Pro Gallery, Blogger, 
Dashboard dan Social plugins.  
 
  Gambar 11. Form Login 
Gambar 11. Merupakan form login yang akan membedakan autentikasi 
pengguna dan hak akses. Admin dapat mengelola data tim dan pemain, mengelola 
jadwal pertandingan, mengelola berita, mengelola gallery foto, mengelola kontak, 
mengelola statistik pertandingan, dan mengelola hak akses. Pengunjung 
mengakses halaman tim dan pemain, halaman berita seputar turnamen, halaman 
gallery foto, halaman kontak, halaman statistik pertandingan, halaman jadwal 
pertandingan dan livescore dari turnamen Lab Cup, dan mencari informasi yang 
ada didalam web Lab Cup dengan menggunakan fasilitas search. 
 
Gambar 12. Halaman Utama 
Gambar 12 merupakan tampilan dari halaman utama Prototype berbasis 
web. Pada halaman utama ini menampilkan jumlah peserta turnamen Lab Cup. 
Selain itu juga tersedia menu team yang berisi tentang tim mana saja yang ikut 
serta dalam turnamen dan anggota dari tim tersebut, Gallery yang isinya 
merupakan kumpulan foto-foto seputar turnamen Lab Cup, Statistik berisi tentang 
statistik dari tim (Jumlah bertanding, rata-rata skor, persentase kemenangan dan 
kekalahan), News berisi tentang berita seputar turnamen Lab Cup, Schedule berisi 
tentang jadwal pertandingan dan livescore dari turnamen Lab Cup, dan yang 




Gambar 13. Fasilitas Search 
Gambar 13 merupakan fasilitas search yang terdapat pada prototype website. 
Fasilitas ini telah disediakan pihak ketiga yaitu Xisearch. Search engine ini dapat 
mencari didalam dan diluar website untuk gambar, video, teks, dan lain–lain. 
Hasil pencarian akan update setiap hari, pengunjung akan melihat data terbaru 
yang ada didalam website. 
 
Gambar 14. Fasilitas Table Master 
         Gambar 14 merupakan fasilitas Table Master yang disediakan oleh Wix. 
Table Master ini sangat mudah untuk digunakan, dan bisa disesuaikan dengan 
tampilan website, table master juga bisa di koneksikan dengan google 
spreadsheet. Setiap ada perubahan dalam isi tabel, maka pengunjung akan melihat 
data terbaru dari tabel. Fasilitas Table Master ini digunakan untuk menampilkan 
informasi mengenai statistik tim, daftar pemain, jadwal pertandingan, man of the 
match. 
 
Gambar 15. Fasilitas Wix Pro Gallery 
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 Gambar 15 merupakan fasilitas Wix Pro Gallery yang disediakan oleh 
Wix. Wix Pro Gallery menggunakan pengaturan yang baik, seperti mengatur 
kualitas gambar, ketajaman gambar, autoplay picture dan memungkinkan 
pengunjung untuk mengunduh foto tersebut. Fasilitas Wix Pro Gallery digunakan 
dalam menampilkan gallery foto seputar Lab Cup.  
 
Gambar 16. Fasilitas Blogger 
Gambar 16 merupakan tampilan fasilitas Blogger yang disediakan oleh 
Wix. Wix Blogger dapat membagikan dan mengatur berita yang di buat oleh 
editor secara langsung kepada pengunjung dengan menggunakan wix-dashboard, 
dan dapat memuat gambar atau video didalamnya.  
 
Gambar 17. Fasilitas Dashboard 
 Gambar 17 adalah tampilan dari wix-Dashboard. Wix dashboard 
merupakan bagian dari Blogger. Wix dashboard ini berisi list berita, judul berita, 
cover berita, penulis berita, tanggal pembuatan berita dan isi berita. Semua data 
tersebut akan disimpan kedalam cloud yang dimiliki oleh wix. 
Tabel 2 Pengujian Sistem 
Fungsi yang  diuji Kondisi  Output yang diharapkan Output Uji Sistem Status Uji 
1. Proses Login 
Admin 
 
Email Admin dan 
Password benar 
Berhasil login Berhasil Login   
 Berhasil 
Email Admin dan 
Password tidak valid 
maupun kosong 
Gagal login Gagal Login 
 
2. Proses Tambah Data 
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Data Peserta, Gallery, 
Statistik, News, Jadwal, 
Livescore, Kontak 
Panitia, Admin 
Semua field diisi 
dengan lengkap 
 
Ada beberapa field 
yang tidak diisi dengan 
lengkap 
Berhasil disimpan kedalam 
basisdata 
  












3.  Proses Update Data 
Data Peserta, Gallery, 
Statistik, News, Jadwal, 
Livescore, Kontak 
Panitia, Admin 
Semua field diisi 
dengan lengkap 
 
Ada beberapa field 
yang tidak diisi dengan 
lengkap  
Berhasil disimpan kedalam 
basisdata 
  










4.  Proses Hapus Data 
Data Peserta, Gallery, 
Statistik, News, Jadwal, 
Livescore, Kontak 
Panitia 
Click button delete  Berhasil dihapus Berhasil Dihapus  Berhasil 
5.  Proses Tampil Data 
Data Peserta Membuka halaman 
peserta 
Data tampil didalam 
halaman peserta  








Data Gallery Membuka halaman 
gallery 
Data tampil didalam 
halaman gallery 
Berhasil View 
Data Statistik Membuka halaman 
statistik 
Data tampil didalam 
halaman statistik  
Berhasil View 
Data News Membuka halaman 
news 
Data tampil didalam 
halaman news 
Berhasil View 
Data Jadwal Membuka halaman 
jadwal 
Data tampil didalam 
halaman peserta  
Berhasil View 
Data Livescore Membuka halaman 
livescore 
Data tampil didalam 
halaman peserta  
Berhasil View 
Data Kontak Panitia Membuka halaman 
kontak panitia 
Data tampil didalam 
halaman kontak panitia  
Berhasil View 
 
 Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada aplikasi dapat dilihat status 
pengujian dari setiap fungsi valid, maka disimpulkan bahwa aplikasi ini berjalan 
dengan baik dan sesuai yang diharapkan. Aplikasi ini akan di ujikan 
menggunakan pengujian beta untuk mengetahui tingjat kepuasan pengguna 
terhadap aplikasi. Pengujian beta dilakukan dengan melakukan melakukan demo 
kepada kepada user yaitu panitia Lab Cup VIII. Berdasarkan pengujian 
didapatkan aplikasi ini dapat membantu dalam proses berjalannya Lab Cup VII 




  Berdasarkan perancangan dan simulasi program yang telah dilakukan, 
maka dapat disimpulkan bahwa Prototype berbasis Web yang dibangun,  
15 
memberikan kemudahan dalam menyampaikan dan menerima informasi terkait 
dengan jalannya turnamen Lab Cup dengan lebih menarik, selain itu juga mampu 
menarik minat sekolah lain untuk mengikuti kegiatan turnamen Lab Cup ditahun 
mendatang, karena sebelumnya masih menggunakan surat dan memerlukan biaya 
yang banyak untuk mengajak calon peserta turnamen Lab Cup. Prototype berbasis 
web yang dibuat, telah memenuhi kebutuhan SMA Kristen Laboratorium Satya 
Wacana sebagai penyelenggara Lab Cup dan mengatasi permasalahan 
penyampaian jalannya turnamen yang dulunya masih menggunakan media sosial.  
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